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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang 
Dunia periklanan saat ini telah mengalami perkembangan yang sangat pesat, 
hal ini dapat dilihat dari perkembangan industri perdagangan yang semakin maju 
sehingga menggunakan dunia periklanan untuk mengembangkan usaha mereka 
dengan beriklan atau promosi yang dinilai sebagai penunjang akan keberhasilan 
usaha dalam menawarkan jasa atau produk mereka.  
Iklan adalah salah satu cara yang dapat membujuk khalayak agar mau 
membeli produk atau jasa yang ditawarkan, karena itu perusahaan berupaya memilih 
media iklan yang tepat dan sesuai sehingga dapat menjangkau pembeli secara luas 
dan dalam waktu relatif singkat. Diantara media tersebut salah satu pendukung untuk 
menaikkan citra produk perusahaan sehingga dapat menarik konsumen dan 
meningkatkan jumlah penjualan adalah media luar ruang. Media luar ruang adalah 
media yang dibuat atau diproduksi untuk dipasang diluar ruangan ( out door ) 
contohnya Baliho, billboard, midiboard, umbul-umbul, spanduk, banner, neon box, 
street furniture, transit dan alternative media. 
Dan untuk dapat menghasilkan suatu karya yang kreatif dan persuasive,  ini 
merupakan  tugas dari bagian produksi yang membuat iklan dari ke tahap sampai 
hasil jadi, dan dalam proses produksi tidak bisa lepas dari sebuah desain karena 
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sebuah desain terbukti cukup dalam mempengaruhi perilaku pembelian apakah kita 
tertarik untuk memilih produk atau jasa karena desain paketnya atau periklanannya. 
 Pada bagian produksi memerlukan adanya kreatifitas, karena pembuatan 
iklan harus bisa sesuai dengan permintaan klien maka dari itu bagian produksi sangat 
berpengaruh besar dalam hasil yang diharapkan karena bagian produksi merupakan 
ujung tombak yang menentukan hasil akhir dari proses kegiatan pembuatan iklan. 
Dengan melihat uraian tersebut diatas maka penulis mengambil perumusan 
masalah sebagai berikut  
“ Aplikasi Desain Grafis Dalam Produksi Iklan Luar Ruang CV. Media Artha 
Advertising ( Harno AR ) “. 
 
B. Tujuan Kuliah kerja Media 
Kuliah Kerja Media  merupakan  salah  satu  sarana  bagi  mahasiswa Program 
Diploma III Jurusan Komunikasi Terapan Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik 
Universitas Sebelas Maret untuk dapat terjun ke dalam dunia kerja dalam satu atau 
beberapa perusahaan, lembaga atau instansi yang terkait dalam ilmu terapan yaitu 
periklanan yang pada saat ini mengalami persaingan yang sangat ketat. Kuliah Kerja 
Media sendiri hanya diselenggarakan dalam batas waktu tertentu, selain Kuliah Kerja 
Media juga merupakan syarat bagi mahasiswa untuk dapat mengikuti kegiatan Tugas 
Akhir yang telah ditetapkan oleh Universitas. 
Tujuan  dilaksanakan  Kuliah Kerja Media  Jurusan Periklanan Fakultas Ilmu   
Sosial dan Ilmu Politik adalah : 
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Umum : 
a.  Mengaplikasikan desain grafis dalam proses produksi iklan luar ruang 
b.  Mengaplikasikan   keterampilan   desain  grafis  dalam memproduksi  iklan 
     luar ruang 
c.  Mengaplikasikan  ilmu   komunikasi   ( Periklanan )   dalam    dunia    kerja  
     periklanan yang sesungguhnya 
Khusus : 
Bagi mahasiswa : 
a. Memperoleh pengalaman sehingga lebih siap menghadapi dunia kerja 
b.   Mengaplikasikan    ilmu  periklanan  dalam  dunia  kerja  periklanan  yang  
      sesungguhnya 
c. Mengetahui gambaran dunia periklanan secara nyata pada biro iklan yang 
dijadikan tempat melaksanakan Kuliah Kerja Media 
d. Meningkatkan kreativitas dan profesinalitas agar lebih mempersiapkan diri 
dalam persaingan era globalisasi. 
Bagi Perguruan Tinggi : 
a. Memberi kesempatan pada mahasiswa agar mampu mengaplikasikan teori 
dan konsep-konsep komunikasi terapan pada praktek kerja. 
b.   Memberi  kesempatan  pada  mahasiswa  agar  mampu  mangadaptasi  dan 
      merespon   perkembangan   yang   terjadi   di   masyarakat  dengan  bidang   
     komunikasi terapan. 
c.  Lulusan   pada   akhirnya  diharapkan  akan  dapat  menciptakan   lapangan   
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      kerja  dibidang  komunikasi terapan, dan terserap dalam pasar tenaga kerja  
      bidang komunikasi terapan.  
 
C. Sasaran Kuliah Kerja Media 
Sasaran   dari  kegiatan  Kuliah  Kerja  Media  adalah  mahasiswa  yang  mana 
diharapkan dari kegiatan tersebut dapat : 
a. Mendapatkan pemahaman mahasiswa terhadap segala bentuk praktek 
kerja secara nyata. 
b. Mendapatkan  keterampilan profesi mahasiswa yang telah dilatih 
dibangku kuliah 
c. Meningkatkan kesadaran sikap professional mahasiswa sebagai calon 
professional yang bertanggung jawab terhadap keprofesionalitasnya. 
d. Mengetahui, memahami dan mempunyai kemampuan untuk menganalisis 
aspek teknis dan mempunyai keterampilan untuk memahami pengamatan, 
pengumpulan data, informasi secara menyeluruh terhadap suatu kasus. 
 
D. Manfaat Kuliah Kerja Media 
Dalam mengikuti dan melaksanakan Kuliah Kerja Media, manfaat yang  dapat  
diambil oleh mahasiswa adalah : 
a. Menambah relasi dan koneksi didunia kerja 
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b. Mengetahui lebih jelas bagaimana cara kerja biro iklan dalam 
mengerjakan pesanan klien terutama untuk produksi iklan luar ruang (out 
door). 
c. Menambah pengetahuan cara membuat desain sebuah iklan serta 
menambah wawasan dan pengalaman kerja dibidang Advertising sesuai 
dengan yang penulis ambil dibangku perkuliahan. 
d. Melatih displin dan tanggung jawab dalam melaksanakan tugas 
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BAB II 
TINJAUAN PUSTAKA 
 
A. Definisi Periklanan 
 Dunia periklanan saat ini telah mengalami kemajuan yang sangat pesat, 
sehingga periklanan merupakan suatu kebutuhan yang dinilai sebagai penunjang 
keberhasilan dari suatu usaha marketing. Konsepsi - konsepsi modern telah 
menyadarkan para pelaku usaha bahwa Periklanan sebagai salah satu aspek dari 
bauran promosi yang tidak dapat diabaikan mengingat fungsi dan manfaat yang 
didapat. 
 Sebagai salah satu objek studi, periklanan memiliki beberapa definisi : 
a. Penggunaan media bayaran oleh seorang penjual untuk mengkomunikasikan 
informasi persuasive tentang produk (ide, barang, jasa) ataupun organisasi 
yang merupakan alat promosi yang kuat. ( Suyanto, M. 2004 : 3 ) 
b. ( www. google. Com, tanggal 08 mei 2008, pukul 13.00 ) 
Periklanan (Advertising) adalah kegiatan untuk menawarkan barang pada 
orang banyak melalui berbagai media iklan pada waktu yang sama. Media 
yang  dipakai  bermacam - macam  mengikuti  perkembangan   zaman  seperti 
      surat  kabar,   majalah,   radio,   televisi,   poster,   sticker,   spanduk,  kalender 
 dan lain-lainnya. 
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c. Periklanan adaiah suatu alat untuk membuka komunikasi dua arah antara  
penjual dan pembeli dengan segala macam bentuk komunikasi yang dibayar 
dimana sponsor maupun perusahaan diidentifikasi seperti televisi, radio, 
koran, majalah, buku, surat langsung, papan reklame, dan kartu transit, 
internet, komputer, dan mesin faximili.  
d. Menurut Drs.Basu Swastha ( 1999 ) periklanan adalah komunikasi non 
individu, dengan sejumlah biaya, melalui berbagai media yang dilakukan 
perusahan, lembaga, non lembaga, non laba, serta individu-individu.  
Salah    satu    keuntungan   dari    periklanan  adalah   kemampuannya   untuk 
mengkomunikasikan kepada sejumlah besar orang pada satu waktu. Iklan memiliki 
keunggulan untuk mampu menjangkau massa misalnya melalui jaringan televisi 
nasional, tetapi juga mungkin hanya menjangkau target yang sempit dari sejumlah 
calon pelanggan, seperti iklan televisi melalui jaringan kabel yang ditargetkan atau 
melalui iklan cetak dalam majalah perdagangan. 
Iklan  merupakan media promosi yang paling banyak digunakan oleh  pemilik  
produk dalam rangka memasarkan produknya ke khalayak. Iklan menjadi jembatan 
penghubung antara produsen dengan konsumen, menjadi sarana media komunikasi 
timbal balik diantara keduanya. Tanpa iklan orang tidak akan tahu bahwa 
kebutuhannya bisa dipenuhi, atau tidak tahu dimana ia bisa memperoleh 
kebutuhannya itu. 
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Ada beberapa manfaat dan dampak negative iklan bagi pembangunan 
masyarakat  dan ekonomi menurut Rhenald Kasali, yaitu : (Kasali, Rhenald. 1995: 
16) 
Beberapa manfaatnya antara lain : 
a. Iklan memperluas alternative bagi konsumen 
b. Iklan membantu produsen menimbulkan kepercayaan bagi konsumennya 
c. Iklan membuat orang kenal, ingat dan percaya. 
Beberapa dampak negative yang ditimbulkan iklan  antara lain : 
a.   Karena  kurangnya  pemahaman  tentang  fungsi  pemasaran  yang bersifat      
     jangka  panjang  maka  timbul banyak  penyalahgunaan  pemasaran dengan              
     tindakan yang berpangkal pada penggunaan iklan. 
b. Iklan membuat orang membeli sesuatu yang sebetulnya tidak ia 
diinginkan atau ia butuhkan. 
c. Iklan mengakibatkan barang-barang lebih mahal. 
d. Iklan yang baik dapat membuat produk yang berkualitas rendah dapat 
terjual 
e. Iklan adalah pemborosan 
 
B. Tujuan Periklanan dan Fungsi Periklanan 
Penetapan  tujuan   periklanan  harus  berdasarkan  pada  keputusan-keputusan  
Sebelumnya  mengenai  pasar sasaran, penentuan posisi pasar, dan bauran pemasaran. 
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Setelah pasar sasaran, strategi penentuan posisi dan bauran pemasaran jelas, baru 
ditetapkan   tujuan     periklanan.   Tujuan   periklanan   dapat   digolongkan   menurut 
sasarannya yaitu : ( Suyanto, M. 2004 : 5 ) 
a. Memberi informasi 
Membentuk permintaan pertama dengan memberitahukan kepada pasar 
tentang produk baru, mengusulkan kegunaan baru suatu produk, 
memberitahukan tentang perubahan suatu harga, menjelaskan cara kerja 
suatu produk, menjelaskan pelayanan yang tersedia, mengoreksi kesan 
yang salah, mengurangi kecemasan pembeli, dan membangun citra 
perusahaan. 
b. Persuasive 
Membentuk permintaan selektif suatu merk tertentu, ini dilakukan dengan 
membentuk prefensi merk, mendorong alih merk, mengubah persepsi 
pembeli tentang atribut produk, membujuk pembeli untuk membeli 
sekarang dan membujuk pembeli menerima kunjungan penjualan. 
c. Mengingatkan pembeli 
Mengingatkan konsumen pada produk yang sudah mapan dengan 
menunjukkan bahwa produk tersebut akan dibutuhkan kemudian, 
mengingatkan dimana produk dapat dibeli, membuat pembeli tetap ingat 
produk itu dan mempertahankan kesadaran puncak. 
d. Menambah nilai 
Menambah   nilai   merk   pada   persepsi   konsumen   dengan  melakukan 
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 inovasi, perbaikan kualitas, dan penguatan persepsi konsumen. 
e. Membantu aktivitas lain perusahaan 
Membantu memfasilitasi usaha lain perusahaan dalam proses komunikasi 
pemasaran, misalnya iklan yang membantu pelepasan promosi penjualan 
(kupon), membantu wiraniaga (perkenalan produk), menyempurnakan 
hasil komunikasi pemasaran yang lain (konsumen dapat mengidentifikasi 
paket produk ditoko dan mengenal nilai produk lebih mudah setelah 
melihat iklan). 
Fungsi-fungsi dari periklanan antara lain:  
( www. google.. com, tanggal 08 mei 2008, pukul 13.00 ) 
a. Membantu memperkenalkan barang/jasa baru dan kepada siapa atau dimana   
    barang itu dapat diperoleh. 
b. Membantu    dan   mempermudah   penjualan    yang  dilakukan   oleh  para   
    penyalur. 
c. Membantu   salesman   mengenalkan   adanya  barang/   jasa   tertentu    dan   
    pembuatannya. 
d. Memberikan atau penjualan kepada pembeli atau calon-calon pembeli. 
e. Membantu mereka yang melakukan penjualan. 
f. Membantu ekspansi pasar. 
Sedangkan   periklanan   yang   berhasil     dapat   memberikan     keuntungan-
keuntungan atau kebaikan-kebaikan antara lain: 
a. Penghematan biaya. 
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b. Dapat mencapai sasaran yang dimaksud. 
c. Selalu mengingatkan kepada pembeli atau calon-calon pembeli. 
d. Membentuk produk motivasi. 
 
C. Strategi Kreatif 
Iklan-iklan yang tampil dengan berbagai atribut yang bermacam-macam mulai  
dari menampilkan model cantik, tata warna yang kontras, atau efek suara yang tidak 
jarang terdengar cukup aneh ditelinga memang berhasil menarik perhatian khalayak 
sasaran. Iklan yang muncul baik pada media cetak, ataupun media elektronik semua 
mempunyai persamaan ingin mendekati khalayak sasaran dengan menarik perhatian 
mereka.  
Bagaimanapun teknis pembuatannya, iklan-iklan itu tidak mungkin dapat 
dibuat begitu saja secara spontan. Pekerjaan membuat iklan yang berhubungan 
dengan itu biasa dikenal dengan istilah “ pekerjaan kreatif “. Pemunculan produk-
produk yang sukses dipasaran hampir dibarengi dengan pemunculan iklan yang tidak 
sembarangan. Pekerjaan kreatif mencakup pelaksanaan dan pengembangan konsep 
atau ide yang dapat mengemukakan strategi dasar dalam bentuk komunikasi yang 
efektif.  
Menurut Gilson & Berkman proses perumusan srtategi kreatif terdiri atas 3 
tahap : (Kasali, Rhenald. 1995: 81) 
Tahap pertama : 
Mengumpulkan  dan  mempersiapkan  informasi  pemasaran  yang  tepat  agar 
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orang-orang kreatif dapat dengan segera menemukan strategi kreatif mereka. 
Biasanya informasi yang akan sangat bermanfaat adalah informasi yang menyangkut 
rencana pemasaran dan komunikasi, hasil penelitian tentang konsumen sasaran, data-
data tentang produk, persaingan di pasar, serta rencana dasar tentang strategi media, 
yaitu menyangkut kapan dan didalam media apa saja iklan tersebut dimunculkan. 
Tahap Kedua : 
Orang-orang kreatif harus “ membenamkam “ diri mereka ke dalam 
informasi-informasi tersebut untuk menetapkan suatu posisi atau platform dalam 
penjualan serta menetukan tujuan iklan yang dihasilkan. 
Tahap ketiga 
Pada tahap ini langkah yang dilakukan adalah melakukan presentasi 
dihadapan pengiklan untuk memperoleh persetujuan sebelum rancangan iklan yang 
telah dibuat diproduksi dan dipublikasikan melalui media-media yang ditetapkan. 
Dalam pembuatan iklan, untuk menghasilkan iklan-iklan yang baik, penting 
juga menggunakan elemen-elemen dalam sebuah rumus yang dikenal sebagai 
AIDCA, yang terdiri : (Kasali, Rhenald. 1995: 83) 
a. Attention ( perhatian ) 
      Iklan harus menarik perhatian khalayak sasarannya,  hal pokok  yang perlu 
      diperhatikan  adalah  perhatian calon pembeli harus diklaim. Sebab sedikit     
      sekali,  orang  yang  membeli  suatu   publikasi semata- mata  hanya untuk    
      membeli  atau   melihat    iklannya   saja  kecuali  mempunyai    kebutuhan  
      mendesak. Oleh karena itu iklan yang mampu menarik perhatian saja yang     
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      akan dibaca oleh calon pembeli. 
b. Interest ( minat ) 
Perhatian harus ditingkatkan menjadi minat ingin tahu secara lebih rinci 
oleh calon pembeli. Iklan harus dibuat sedemikian rupa untuk bagaimana 
caranya agar calon pembeli berminat dan ingin tahu lebih jauh. Mereka 
harus dipengaruhi agar mau dan mengikuti pesan-pesan yang 
disampaikan. 
c. Desire ( kebutuhan/keinginan ) 
Kebutuhan atau keinginan mereka untuk memiliki, memakai, melakukan 
sesuatu harus dibangkitkan 
d. Conviction ( rasa percaya ) 
Untuk menimbulkan rasa percaya pada diri calon pembeli, sebuah iklan 
dapat ditunjang berbagai kegiatan peragaan seperti testimonial atau 
pembuktian, membagikan percontoh secara gratis, dan menyodorkan 
pandangan positif dari tokoh-tokoh masyarakat terkemuka serta hasil 
pengujian dari pihak ketiga, misalnya Departemen Kesehatan, LSM. 
e. Action 
Membujuk calon pembeli agar sesegera mungkin melakukan tindakan 
pembelian atau bagian dari itu. 
 Secara umum iklan yang berhasil harus menarik perhatian, mengandung pesan 
yang jelas, hubungan antara pesan dan ekskusi kreatifnya harus saling berhubungan. 
Selain itu elemen – elemen penting iklan lainnya adalah metode NICE maksudnya 
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suatu iklan yang efektif harus mengandung seluruh elemen seperti Newworthy 
(pantas diberitakan), Interesting (Menarik), Credible (Terpercaya), Entertaining 
(Menghibur). ( Granat, Jay P. PhD.  2003 : 84 ) 
 
D. Desain Grafis Bagian Dari Periklanan 
Definisi Desain Grafis 
  a. Salah satu bentuk seni lukis (gambar) terapan  yang memberikan kebebasan   
                kepada   sang  desainer   (perancang)   untuk   memilih,   menciptakan,  atau   
                mengatur elemen rupa  seperti ilustrasi, foto, tulisan,  dan garis di atas suatu  
                permukaan  dengan  tujuan  untuk diproduksi dan dikomunikasikan sebagai  
    sebuah pesan. ( www. Google.. com, tanggal 08 mei 2008, pukul 13.00 ) 
b. Aplikasi dari keterampilan seni dan komunikasi untuk kebutuhan bisnis dan   
    industri“.  Aplikasi- aplikasi  ini  dapat meliputi  periklanan  dan  penjualan                    
    produk,     menciptakan    identitas   visual   untuk    institusi,   produk   dan       
    perusahaan,  dan   lingkungan grafis,   desain informasi,    dan secara visual 
     menyempurnakan  pesan dalam publikasi. 
( Suyanto. http://id.wikipedia.org/, tanggal 08 Mei 2008 pukul 13.00) 
d. Kombinasi kompleks kata-kata dan gambar, angka-angka dan grafik, foto- 
Foto  dan  ilustrasi  yang  membutuhkan   pemikiran khusus  dari   seorang  
      individu  yang  bisa  menggabungkan elemen-eleman ini, sehingga mereka  
                 dapat  menghasilkan  sesuatu  yang  khusus,  sangat  berguna, mengejutkan  
                 atau subversif atau sesuatu yang mudah diingat. 
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( Jessica Helfand. http://www.aiga.com/ , tanggal 8 Mei 2008, pukul 13.00) 
e. Blanchard  mendefinisikan  desain  grafis  sebagai  suatu seni komunikatif   
yang  berhubungan  dengan  industri, seni dan proses dalam menghasilkan   
      gambaran visual pada segala permukaan. 
( www. google. com, tanggal 08 mei 2008, pukul 13.00 ) 
Dari  pendapat  diatas  dapat  disimpulkan  desain  grafis  adalah  suatu  proses  
menciptakan  suatu  pesan  baru yang terdiri dari teks dan ilustrasi pada segala 
permukaan. Desain ini dapat meliputi periklanan dan penjualan produk, menciptakan 
identitas visual untuk institusi, produk dan perusahaan, dan lingkungan grafis, desain 
informasi, dan secara visual, menyempurnakan pesan dalam publikasi. 
 Sebuah desain dapat cukup efektif jika mempengaruhi perilaku, anda boleh 
memilih sebuah bagian produk karena anda tertarik terhadap desain paketnya atau 
periklanannya. Desain Grafis menggunakan kata ( huruf ) dan gambar serta elemen 
grafis lain untuk berkomunikasi. Desainer adalah orang yang ruang lingkupnya 
menghasilkan rancangan dari berbagai bentuk media komunikasi melalui pendekatan 
kreatif berdasarkan penerapan dari pengetahuan dan keterampilan yang dimiliki. 
Seorang desainer harus selalu menciptakan kreasi dan hal-hal baru, mulai dari 
penggabungan, penerapan,   pengolahan pengetahuannya untuk menghasilkan elemen 
grafis yang berkualitas. 
 Desain merupakan aturan-aturan dari bagian-bagian kedalam sebuah kohrensi 
yang menyeluruh. Desainer grafis mengambil bagian bagian kata, gambar, dan 
elemen-elemen grafis lain dan mengaturnya kedalam komunikasi yang menyatu 
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dalam format. Oleh karena itu desain grafis membutuhkan pengertian yang mendalam 
mengenai elemen-elemen dasar dan prinsip-prinsip desain.  
Elemen-elemen dalam desain grafis meliputi : 
(www. google.com, tanggal 08 mei 2008, pukul 13.00 ) 
a. Titik 
Salah satu unsur visual yang wujudnya relative kecil, dimana dimensi 
memanjang dan melebarnya dianggap tidak berarti. Titik cenderung 
ditampilkan dalam bentuk kelompok, dengan variasi jumlah, susunan, dan 
kepadatan tertentu. 
b. Garis 
Garis dianggap sebagai unsure visual yang banyak berpengaruh terhadap 
pembentukan suatu objek sehingga garis dikenal sebagai goresan atau 
coretan juga menjadi batas limit suatu bidang atau warna. Ciri khas garis 
adalah terdapatnya arah serta dimensi memanjang. Garis dapat tampil 
dalam bentuk lurus, lengkung, gelombang, zigzag, dan lainnya. Kualitas 
garis ditentukan oleh tiga hal yaitu orang yang membuatnya, alat yang 
digunakan serta bidang dasar tempat garis digoreskan. 
c. Bidang 
Bidang  merupakan  unsure  visual  yang  berdimensi  panjang  dan   lebar, 
ditinjau dari bentuknya bidang bisa dikelompokkan menjadi dua yaitu 
bidang geometri/ beraturan ( bidang yang relative mudah diukur 
keluasannya )  sedangkan  bidang  non-geometri  merupakan  bidang yang 
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relative sukar diukur keluasannya. 
d. Ruang 
Ruang dapat dihadirkan dengan adanya bidang. Pembagian bidang atau 
jarak antar objek berunsur titik, garis, bidang, dan warna. Ruang lebih 
mengarah pada perwujudan tiga dimensi sehingga ruang dapat dibagi dua 
yaitu ruang nyata dan semu. Keberadaan ruang sebagai salah satu unsure 
visual sebenarnya tidak dapat di raba tetapi dapat di mengerti. 
e. Warna 
Warna sebagai unsure visual yang berkaitan dengan bahan yang 
mendukung keberadaannya ditentukan oleh jenis pigmennya. Kesan yang 
diterima oleh mata lebih ditentukan oleh cahaya. 
f. Tekstur 
Tekstur adalah nilai raba dari suatu permukaan, secara fisik tekstur dibagi 
menjadi   tekstur   kasar  dan  halus  dengan  kesan  pantul  mengkilap  dan 
 kusam.  
Tanpa memperhatikan tugas yang spesifik, Desainer grafis mempunyai dua 
tujuan yang saling berhubungan. Pertama, menyampaikan sebuah pesan ke audiens. 
Kedua, menciptakan desain yang memakai atau menyenangkan yang akan 
menyempurnakan pesan. Seperti komunikator yang lain, desainer grafis bekerja 
membuat pesan yang jelas dan seperti setiap seniman yang lain, desainer grafis 
berkonsentrasi pada estetika. Tercapainya tujuan-tujuan ini bergantung pada seberapa 
baik desainer mengerti media desain dan masalah desain yang dibuat. 
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 Menurut Silver dalam bukunya “ Graphic design and lay out “, peranan desain  
grafis   ataupun   desainernya   mempunyai   beberapa  tugas,  tugas  tersebut   sebagai 
berikut: ( www. google.. com, tanggal 08 mei 2008, pukul 13.00 ) 
a. Merencanakan dan melakukan desain 
b. Menulis kekhususan lay out yang pekerjaan : 
- Menentukan ukuran halaman pada master page lay out 
- Memilih jenis kertas 
- Memilih dan menentukan typografi 
- Membuat rough dari ilustrasi 
- Menentukan kualitas foto 
- Memilih warna 
c. membantu rekan kerja dalam memperbaiki hasil setting, pengambilan 
foto, dan pembuatan gambar atau ilustrasi 
Jadi   dengan   demikian   tugas  desainer  grafis   dapat  dipersingkat  menjadi  
beberapa pekerjaan sebagai berikut : 
a. menvisualisasikan ide pertama yang muncul pada diri desainer 
berdasarkan pesanan. 
b. Mengorganisasikan gambar, huruf cetak pada suatu yang dinamakan 
komporehensif. 
Didalam melaksanakan tugasnya seorang desainer mengikuti prosedur sebagai  
berikut : 
a. Membuat ide kasar ( drafted idea ) berupa coretan-coretan kasar 
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b. Memperbaiki ide pertama kedalam bentuk yang lebih baik ( rough ) 
c. Membuat komprehensif berdasarkan rough sebagai bahan untuk 
diperlihatkan kepada pemesan 
Dengan  demikian  pekerjaan seorang  desainer grafis terdiri dari perencanaan,  
pengembangan dan pelaksanaan dalam desain. 
 
E. Penggunaan Media Desain 
Akhir dari semua proses desain yang terdiri dari perencanaan, pengembangan,  
dan pelaksanaan desain adalah  mengaplikasi desain dengan bentuk yang ada. Hampir 
semua jenis media bisa dan telah dimanfaatkan sebagai media desain periklanan, 
pemilihan dan pembelian media merupakan bisnis yang menuntut penanganan yang 
penuh keahlian, mengingat sasarannya adalah mendapatkan iklan yang paling efektif 
dengan biaya semurah-murahnya. Berdasarkan kegiatan atau aktivitasnya media 
periklanan dibagi menjadi 2 yaitu : ( Kasali, Rhenald. 1995 : 23 ) 
a. Media Lini Atas ( Above the line ) 
Terdiri dari iklan-iklan yang dimuat dalam media cetak, media 
elektronik (radio, tv, dan bioskop) serta media luar ruang (papan 
reklame dan angkutan) 
b. Media Lini Bawah ( Below the Line ) 
Terdiri dari seluruh media selain media diatas separti direct mail, 
pameran, point of sale display material, kalender, agenda, 
 gantungan kunci, atau tanda mata. 
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F. Media luar Ruang 
Saat ini iklan luar ruang ( outdoor) telah mengalami berbagai macam inovasi.  
Iklan luar ruang kini dilengkapi dengan efek gerakan, hiasan dan efek mencolok. 
Iklan-iklan ini dipasang pada gedung-gedung tinggi biasanya dilengkapi dengan 
untaian lampu reklame yang berkelap-kelip. Media iklan luar ruang berbeda dengan 
media iklan lainnya, kedudukan dan fungsi iklan luar ruang telah mengalami 
perubahan dari waktu ke waktu. Fungsi utama sarana ini adalah sebagai iklan untuk 
mengingatkan atau sebagai media sekunder untuk mendukung kampanye iklan di 
media cetak atau televisi. (Jepkins, Frank. 1996 : 128 ) 
 Secara karakteristik media luar ruang dapat dirangkum sebagai berikut : 
a. Ukuran dan dominasi 
Karena  ukurannya  yang  pada  umumnya  cukup besar maka iklan 
mendominasi pemandangan dan mudah menarik perhatian 
b. Warna 
Kebanyakan warna iklan out door dihiasi dengan aneka warna. 
Didukung  dengan  gambar  dan   pemandangan  realistis  sehingga 
 memudahkan pemirsa mengingat produk yang diwakilinya. 
c. Zoning 
Kampanye iklan secara umum  dapat diorganisir dalam satu daerah 
atau kota tertentu. Penempatan iklan out door secara strategis dapat   
menciptakan  suatu kampanye  iklan yang  sangat ekonomis. 
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d. Pesan singkat 
Kalimat atau pesan tertulis biasanya terbatas pada slogan atau 
sekedar satu nama yang sengaja dicetak dengan huruf besar dan 
mencolok. 
e. Efek mencolok 
Karakter iklan out door yang paling penting adalah  
kemampuannya dalam menciptakan pesan atau ingatan pemirsa 
melalui penebalan warna, ukuran dan pengulangan pesan. 
 Untuk mendukung efektifitas media luar ruang juga diperlukan pengetahuan 
untuk menentukan titik lokasi papan reklame. Hal-hal yang perlu diperhatikan adalah: 
( Kasali, Rhenald. 1995 : 138 ) 
a. Arus perjalanan 
Lokasi yang dipilih hendaknya memperhatikan benar apakah 
berada  di  sebelah  kiri  atau  kanan  jalan,  selain  itu apakah letak 
lokasi berada pada arus pulang atau berangkat kerja. 
b. Jenis produk 
Pemilihan  lokasi  pada arus  berangkat  atau   pulang   kerja  harus 
dihubungkan dengan jenis produk yang akan diiklankan dan 
suasana psikologis pikiran calon pembeli. 
c. Jangkauan 
Karena daya jangkau yang bersifat lokal maka sangat penting 
memilih  lokasi  yang  sangat  strategis   dan menjangkau khalayak 
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sasarannya. 
d. Kecepatan arus lalu lintas 
Papan reklame dipasang untuk menjangkau orang yang berada 
diatas  kendaraan,  maka  kecepatan  arus  lalu  lintas   disekitarnya 
perlu diperhatikan. 
e. Persepsi orang terhadap lokasi 
Papan   reklame  juga   digunakan   untuk  membangun  citra. Oleh 
karena itu, produk yang sasarannya kelas menengah keatas perlu 
menentukan lokasi yang di pandang elite. 
f. Keserasian dengan bangunan disekitarnya 
Tanpa  memperhatikan  keserasian,  papan  reklame  akan  menjadi 
sampah  kota.    Papan  reklame  yang  baik  harus  memperhatikan 
keseimbangan    lingkungan    yang   dapat  menambah   keindahan 
tatanan kota. 
Jenis-jenis Media Luar Ruang ( out door ) :  
(Kartoadmojo, Subandi. 1997. Media Periklanan) 
a. Billboard 
Billboard terdiri dari 2 macam dilihat dari jenis penerangannya : 
1. Back light : 
Mempunyai penerangan dari belakang media. Media yang 
digunakan transparan, pemilihan warna tidak terlalu gelap. 
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2. Front light : 
Penerangan  dari  depan  media,  warna  yang  dipilih  tidak 
banyak memantulkan cahaya. 
b. Megatron / Videotron / LED 
Reklame yang  menggunakan  layar monitor besar berupa program 
reklame atau iklan bersinar maupun tidak, dengan gambar dan atau 
tulisan berwarna yang dapat berubah-ubah, terprogram dan 
difungsikan dengan tenaga listrik 
c. Baliho 
Reklame yang terbuat dari papan kayu/tripleks atau melamin 
dipasang   pada   tiang   atau   kontruksi   lain  yang  sifatnya  tidak 
permanen biasanya sekitar 2 minggu atau 3 bulan. 
d. Spanduk dan Banner 
Reklame yang dibuat pada bahan kain, dengan lebar spanduk 
biasanya 50-150 cm dan panjang tak terbatas, sedangkan banner 
biasanya mempunyai ukuran lebih besar 2x4m atau 4x6m. 
Jenisnya antara lain : spanduk biasa, giant banner, sun-screen 
(layar toko), banner udara dan spanduk balon udara. 
e. Rontek dan Umbul-umbul 
Reklame  yang  terbuat  dari kain, dipasang  pada  bambu atau besi  
sehingga dapat berdiri sendiri. Ukuran  lebar rontek 0,9m panjang 
minimal 1.5m maksimal 2m. Biasanya dipasang sepanjang jalan  
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f. Neon Sign 
Papan iklan dengan desain dari produk lampu neon yang dibentuk 
menurut pesanan dan bentuk desain reklame. Umumnya 
memperlihatkan keindahan di malam hari. 
g. Moving sign design 
Iklan ini memuat tulisan yang berjalan dengan menggunakan 
media lampu yang dibentuk sesuai huruf pesan. Tulisan mengikuti 
hidup dan padamnya lampu moving sign design. 
h. Neon box 
Iklan  transparan  berbahan  acrylic  dengan ketebalan 2-5mm yang 
disinari  neon    dengan   ketinggian  3 - 4m,  sehingga  orang  yang 
 melakukan perjalanan di malam hari akan melihat media iklan 
tersebut. Biasanya  dipasang didepan atau tidak jauh dari pemesan. 
i. Collybright 
Reklame  yang  dibuat  dari bahan  dasar  MMT  atau  vinyl sejenis 
plastic, vinyl transparan dicetak menyerupai fotobox bila 
dinyalakan. 
j. Poster 
Reklame  yang  terbuat  dari  bahan  kertas,  biasanya ditempatkan  
pada  tempat-tempat  strategis  seperti : halte atau jalan yang ramai  
dan sering dilalui masyarakat umum. 
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k. Transportasi 
Reklame yang tergambar pada alat transportasi seperti : bis, kereta, 
taxi yang dapat menjangkau khalayak umum. 
 Ketepatan didalam memilih media yang digunakan turut mendukung dari 
periklanan itu, tetapi kesalahan penggunaan media akan berakibat pada kegagalan 
proses periklanan dan berakhir pada menguapnya budgeting iklan. 
Media   luar   ruang   sebagai  salah  satu  media   periklanan juga  mempunyai  
kelebihan dan kelemahan, diantaranya : 
a. Kelebihan : 
1. frekuensi tinggi 
2. ukuran cukup besar, sehingga mampu menarik perhatian 
3. pemilihan letak geografisnya bisa diterapkan dalam 
penempatannya 
4. biaya produksi relative murah 
5. saingan terbatas 
b.   Kelemahan : 
 1.   pesan singkat/terbatas 
 2.   rentan terhadap vandalisme atau cuaca 
 3.   jangkauan terbatas 
 4.   kurangnya konsentrasi orang untuk mengingat pesan  
      karena dilihat sambil lalu 
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5.  waktu yang digunakan mendesain, mencetak dan memasang     
     cukup lama. 
Proses Penyelengaraan Reklame Media Luar Ruang (outdoor) 
( Kasali, Rhenald. 1995 : 134 )  
TAHAPAN PEKERJAAN JENIS PEKERJAAN 
1. Proses dengan klien (pengiklan) 
 
 
- Penyusunan studi kelayakan 
- Perencanaan lokasi dan bentuk   
   reklame 
- Negosiasi harga 
2. Proses perizinan 
 
 
 
 
- Pengurusan titik lokasi 
- Pengurusan persetujuan konstruksi 
- Pengurusan persetujuan rancangan  
   iklan/desain 
- Pelaksanaan pekerjaan kerangka  
  konstruksi 
3. Proses produksi 
 
 
 
- Penyiapan bahan-bahan 
- Pekerjaan artistik 
- Pelaksanaan pekerjaan kerangka  
  konstruksi 
4. Proses pemasangan/lapangan 
 
- Pemasangan reklame 
- Pengawasan dan pemeliharaan 
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BAB III 
DESKRIPSI LEMBAGA / INSTANSI 
 
A. Profil Perusahaan 
 Nama Lembaga : CV. Media Artha 
 Nama Perusahaan : Harno AR  
 Nama Pemilik  : Bp. M. Harno A.R 
 Alamat  : Jl. Cadikil no.13 Pucang Sawit Rt02/XII  Jebres  
  Solo 57125 
 No. telp.  : ( 0271 ) 632216 
 No. fax  : ( 0271 ) 635912 
 Email   : http/harno_ar@yaho.com 
 
B. Sejarah Perusahaan 
 CV. Media Artha merupakan perusahaan yang bergerak dalam bidang jasa 
pembuatan sarana promosi terutama iklan luar ruang ( out door) seperti spanduk, 
billboard, baliho dan sebagainya. Sebelum mendirikan CV. Media Artha Advertising 
atau Harno AR, Bp. Harno AR memulai pengalamannya sebagai seorang pelukis 
poster bioskop di Fajar Teater Surakarta. Kemudian dengan pengalaman yang cukup 
beliau dapatkan pada tahun 1983 Bp. Harno AR bersama dengan rekan-rekannya 
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secara patungan mendirikan usaha periklanan dengan nama Sonar Group, di Sonar 
Group beliau bergabung menjalankan usaha selama tiga tahun dan perusahaan 
tersebut mengalami sukses besar pada saat bekerja sama dengan dealer mobil. Atas 
dasar itulah, berbekal pengalaman dan modal yang cukup untuk mendirikan 
perusahaan  Bp. Harno AR mempunyai inisiatif mendirikan perusahaan sendiri yang 
diberi nama dengan nama beliau sendiri maka lahirlah CV. Media Artha Advertising 
atau Harno AR pada tahun 1985.  
 Order yang pertama kali diterima oleh adalah order dari perusahaan rokok 
Djarum yang dimana order dari perusahaan rokok tersebut sangat menunjang dalam 
bidang financial dan kemajuan dari CV. Media Artha Advertising atau Harno AR. 
Pada awal berdirinya lokasi produksi CV. Media Artha Advertising atau Harno AR 
terletak di Fajar Indah Theater, dikarenakan suatu hal maka pada tahun 1986 lokasi 
produksi berpindah tempat didaerah Pucang Sawit, Jebres tepatnya jl. Cadikil no.13 
Pucang Sawit RT 02/XII Jebres Solo 57125 yang merupakan tempat tinggal dari Bp. 
Harno AR sendiri. Dari tahun ke tahun CV. Media Artha Advertising atau Harno AR 
semakin berkembang salah satu bukti dalam keikutsertaannya dalam konser musisi 
luar negeri Yogwie Malmsteen beberapa tahun yang lalu. 
 Untuk terus berkembang lebih maju CV. Media Artha atau Harno AR 
melebarkan sayapnya dengan mendirikan anak-anak perusahaan yaitu Filtra 
Advertising bertempat di daerah Kartosuro, Rocky Advertising bertempat didaerah 
Manahan dan Clara Enterprise yang berada satu kantor dengan Harno AR, tidak 
hanya itu saja Harno AR membuka usaha lain berupa kafe dangdut “ALANG – 
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ALANG “ yang berada di daerah Gajahan Surakarta, Rumah Makan MEZZORA 
yang bersebelahan dengan kantor Rocky Advertising. Selain itu Harno AR juga 
membuka usaha perhotelan yaitu Tjiptorini yang berlokasi didaerah Kartosuro dan 
Hotel Graha Indah  yang berlokasi di jl. Setia Budi Solo. Harno AR juga berperan 
aktif dalam mensponsori berbagai event yang diadakan di Surakarta.  
 Demikianlah sejarah perusahaan CV. Media Artha Advertising atau HARNO 
AR awal sebelum berdiri hingga tumbuh berkembang sukses seperti sekarang ini. 
 
C. Struktur dan Deskripsi Kerja CV. Media Artha Advertising 
    Struktur : 
Pimpinan
M.harno AR
HRD
Filtra Andi Artha
Administrasi Creative Design Produksi Transportasi
Pemasaran dan 
Out Door Pembantu Umum
 
     Deskripsi Kerja 
a. Pimpinan ( M. Harno AR ) 
Bertugas memanajemen dan mengatur perusahaan secara keseluruhan, 
sebagai  pengendali  utama  perusahaan serta  pengemban  tugas tanggung 
jawab perusahaan. 
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b. HRD ( Filtra Andi Artha )  
Bertugas  sebagai   kepala  bagian  personalia  mengurus  tentang    kinerja 
Karyawan. 
c. Kabag Administrasi ( Yuliesti Rahayu/ Dwi Ristiana Wati ) 
Bertugas pada pembukuan dan administrasi perusahaan serta berhubungan 
dengan klien yang akan bekerja sama dengan perusahaan. 
d. Creative Design ( Syaiful Hendra Rulianto) 
Bertugas mengatur pembuatan desain yang telah mendapatkan persetujuan 
dari klien, kemudian menjabarkan desain kepada karyawan bagian 
produksi untuk dikerjakan dibawah pengawasannya. 
e. Produksi ( Tamsi, Hadi Slameto, Wakijan dan Murdiyono ) 
Merealisasikan instruksi dari atsan sesuai desain yang disepakati. 
f. Pemasaran dan Out Door ( Kenthut dan Sutiyono ) 
Memimpin dan mengatur pelaksanaan lapangan seperti pemasangan iklan 
luar ruang ( out door ), pembongkaran, merawat, pengangkutan. 
g. Transportasi ( Rully ) 
Mengantar dan merawat transportasi yang ada 
h. Pembantu Umum ( Maryadi ) 
Bertugas  membantu  pada bidang-bidang tertentu yang disaat dibutuhkan, 
disamping itu juga membantu pada bagian produksi dan pemasaran.  
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D. Visi dan Misi Perusahaan CV. Media Artha  Advertising 
 Visi Perusahaan CV. Media Artha Advertising adalah berusaha terus menerus 
untuk meningkatkan kualitas dan kuantitas perusahaan sehingga diharapkan dapat 
menjadi perusahaan periklanan yang lebih maju, lebih berkembang dari perusahaan 
periklanan lainnya 
Misi Perusahaan CV. Media Artha Advertising adalah mengembangkan 
semua anak cabang  serta  usaha perusahaan lainnya  dengan harapan  dapat 
mengikuti jejak induk perusahaan tersebut. 
Dengan visi dan misi perusahaan tersebut maka perusahaan tersebut terus 
berbenah diri agar lebih baik dalam bekerja sama dengan para kliennya. 
 
E. Mekanisme Kerja 
 Mekanisme kerja pada ( CV. Media Artha Advertising ) adalah sebagai 
berikut : 
 a. Klien 
    1.   Membawa materi atau permasalahan periklanan 
    2.   Perencanaan lokasi dan bentuk reklame 
    3.   Negosiasi harga 
 b. Pemimpin 
    1.   Kesepakatan tarif, ukuran dan warna 
    2.   Pengurusan persetujuan konstruksi 
    3.   Pengurusan persetujuan desain pelaksanaan 
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    4.   Kewajiban pembayaran izin 
 c. Creative Design 
    1.  Pembuatan sketsa gambar 
    2.  Membuat design di komputer yang disetujui oleh klien 
 d. Produksi 
    1.   Persiapan bahan-bahan 
    2.   Melaksanakan instruksi dari bagian Creative Design untuk direalisasikan 
    3.   Pekerjaan konstruksi 
 e. Pemasaran dan Monitoring 
    1.   Pemasangan  Iklan  luar  ruang ( out door )   yang  telah  ditentukan  dan 
         disetujui 
  2.   Pengawasan dan pemeliharaan  agar  tetap terjaga keamanannya baik dari  
        segi konstruksi maupun dari resikonya. 
f. Pembongkaran 
   1.   Pembongkaran   dilakukan   jika   kontrak  yang  ditentukan  telah  habis 
         waktunya 
 
F. Produk/ Layanan yang dihasilkan dan Klien CV. Media Artha Advertising  
 Produk yang ditawarkan pada CV. Media Artha Advertising berupa produk 
iklan luar ruang misalnya spanduk, baliho, billboard, umbul-umbul, banner dan 
produk iklan luar ruang lainnya selain itu perusahaan ini menyediakan titik pusat 
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baliho yang strategis (gambar terlampir dalam lampiran). Perusahaan ini juga 
bergerak dibidang jasa yaitu Event Organizer yang professional. 
 Klien CV. Media Artha Advertising yaitu : 
a. PT. Djarum 
b. PT. Menara Kartikabuana 
c. Jaya Abadi Motor 
d. PT. HM Sampoerna 
e. ILI Optical 
f. IMKA 
g. Universitas Setya Budi 
h. PT. Air Mancur  
i. PT. Graha Pesona Mas Abadi 
j. Politehnik Muhammadiyah Karanganyar 
k. Indoteh 
l. A.A.P Bentara Indonesia 
m. STIE AUB 
 
G. Logo Perusahaan 
Logo terlampir pada lampiran gambar. 
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BAB IV 
PELAKSANAAN KULIAH KERJA MEDIA 
 
A. Waktu dan Tempat Pelaksanaan 
 Kuliah Kerja Media ( KKM ) dilaksanakan selama 1 bulan 1 hari terhitung 
dari tanggal 1 Februari 2008 sampai dengan 1 Maret 2008 di CV. MEDIA Artha 
Advertising yang beralamat di jl. Cikasa 13 RT 02/ RW XII, Jebres, Solo 57125. 
Selama melaksanakan Kuliah Kerja Media ( KKM ) penulis dibimbing oleh Syaiful 
Hendra Rulianto selaku Kabag. Creative Design. Kegiatan Kuliah Kerja Media 
(KKM) dilaksanakan setiap hari Senin sampai dengan  hari Sabtu dimulai dari pukul 
10.00 – 16.00 WIB. 
 Didalam pelaksanaan Kuliah Kerja Media ( KKM ) di CV. Media Artha 
Advertising penulis mengambil posisi pada divisi Creative Design dan Produksi. 
Pada divisi  tersebut penulis ingin mengetahui, mempelajari dan memahami lebih 
lanjut tentang kinerja Creative Design dan bagian Produksi. Disini penulis akan 
menjabarkan aktivitas yang dilakukan pada Kuliah Kerja Media (KKM) selama 1 
bulan 1 hari di CV. Media Artha Advertising. 
 
B. Aktivitas selama Kuliah Kerja Media ( KKM ) 
 Selama mengikuti Kuliah Kerja Media (KKM) di CV. Media Artha 
Advertising dalam jangka waktu 1 bulan 1 hari yang terhitung mulai tanggal 1 
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Februari 2008 sampai dengan 1 Maret 2008. Dalam melaksanakan kegiatan Kuliah 
Kerja Media (KKM) penulis selalu masuk  dan tidak pernah absent dalam mengikuti 
kegiatan Kuliah Kerja Media (KKM). Penulis mendapatkan ilmu dan pengalaman 
baru yang belum pernah didapatkan selama kuliah. Ada beberapa ilmu yang didapat 
ketika mengikuti kuliah dan dapat diaplikasikan selama penulis melaksanakan Kuliah 
Kerja Media ( KKM ), adapun list pekerjaan yang penulis dapat selama melaksanakan 
Kuliah Kerja Media ( KKM ) antara lain sebagai berikut : 
a. Desain spanduk warung makan dan toko - toko 
b. Desain spanduk pemerintah Karanganyar 
c. Desain ulang back droop Menara 
d. Desain ulang billboard rumah makan Plokpyar 
e. Desain ulang spanduk Mezzora 
f. Desain baliho Poltabes 
g. Desain ulang Bank Niaga 
Kegiatan yang dilakukan penulis selama melakukan Kuliah Kerja Media (KKM) 
yaitu : 
A. Minggu I 
 Pada minggu pertama penulis melakukan perkenalan dengan pemimpin 
beserta karyawan CV. Media Artha Advertising dan mulai beradaptasi pada 
lingkungan kantor CV. Media Artha Advertising. Disini penulis dijelaskan tentang 
mekanisme pekerjaan yang dilakukan selama mengikuti Kuliah Kerja Media (KKM). 
Tugas tersebut diberikan oleh Syaiful Hendra Rulianto selaku Kabag. Creative 
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Design untuk menyelesaikan suatu pekerjaan pembuatan iklan luar ruang (out door) 
dari klien. 
 Tugas pertama yang dikerjakan adalah mempelajari proses mesin plotter 
untuk proses percetakan desain layout spanduk. Proses percetakan mesin plotter 
dimulai dengan cara menyiapkan kertas payung/ kertas kasing, menghidupkan mesin, 
mengatur jarak percetakan dan proses percetakan selanjutnya dilakukan oleh 
computer melalui software Cut Plot. Tugas selanjutnya yang dilakukan penulis adalah 
desain spanduk untuk warung makan  atau toko seperti warung makan Bu Juminem, 
toko Bintang Jaya, toko Eni, warung hik Pak cipto, toko Hariadi, warung makan Bu 
Ning sebagian gambar terlampir pada lampiran. Dalam pembuatan desain ini penulis 
menggunakan software Corel Draw X3, pada desain ini penulis menentukan jenis 
huruf (font) dan ukuran (size), tata letak. Kemudian mengubah format desain layout 
spanduk dari format Corel Draw menjadi EPS dengan cara mengexport.  
Setelah desain layout spanduk menjadi format EPS desain layout tersebut di 
import ke software Cut Plot dan selanjutnya dicetak dengan mesin plotter. Pada 
minggu pertama ini pengetahuan penulis bertambah diantaranya penulis mengetahui 
cara melayout spanduk dengan menggunakan software Corel Draw X3, mengetahui 
cara mengubah format Corel Draw ke EPS dan mengetahui cara mencetak atau 
memplotter layout spanduk. Dan dalam minggu pertama ini penulis tidak menemui 
kendala. 
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B. MINGGU II 
           Pada minggu ini tugas penulis semakin banyak selain mendesain layout 
spanduk warung makan dan toko seperti warung makan Bu Sinem, warung hik Pak 
Brengos, toko Cantika, toko Warna Mulia, toko Makmur, toko Rosidi dan  
mengoperasikan mesin plotter. Selanjutnya penulis membuat desain layout spanduk 
Pemerintah Karanganyar menggunakan software Corel Draw X3, pada desain layout 
ini penulis menentukan jenis-jenis huruf (font), dan ukuran (size) dan tata letak. 
Penulis juga ke bagian produksi untuk mengetahui proses produksi spanduk lebih 
lanjut, ternyata proses produksi spanduk di bagian produksi memerlukan proses yang 
lama yaitu hasil cetakan desain layout spanduk dari mesin plotter di bawa kebagian 
produksi disini penulis belajar dan membantu untuk membuat spanduk. Tahapan 
dalam proses penyablonan adalah sebagai berikut : 
 a. Alat-alat produksi yang digunakan 
1. meja sablon 
alat yang digunakan untuk menggambar atau menyablon sesuai  
                    desain yang dibuat. 
2. rakel 
berbentuk persegi dengan karet penyaput dibawahnya. Alat ini 
digunakan untuk mencetak atau menyablon dan memindahkan 
gambar dari screen ke kain dengan gerak menyaput obat sablon 
dari kiri kekanan atau sebaliknya dengan cara menyeluruh atau 
searah. 
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3. alat penajam rakel 
alat  ini  digunakan  untuk  menajamkan  permukaan  rakel atau 
karet penyaput yang mengalami kerusakan. 
4. screen ( kain ) 
screen   adalah  kain saring  semacam sutra yang khusus dibuat 
untuk   menyablon   kain   ini   biasanya  ditarik  (strech)  untuk 
dibuat menjadi screen. 
5. bingkai screen 
bingkai     screen    adalah     kerangka     dimana    kain  screen 
dipasangkan. Bingkai  screen harus kuat, permukaan rangka ini 
haruslah   rata   serta   tidak   boleh   berlubang   karena  sangat 
berpengaruh dalam proses penyablonan. 
6. cutter ( silet ) 
digunakan untuk memotong atau melubangi sketsa yang 
dicetak pada kertas payung untuk ditempelkan pada screen 
yang akan disablon. Cutter dipilih yang setajam mungkin agar 
dalam pemotongan sketsa tidak sobek. 
7. plester ( perekat ) 
digunakan untuk menempelkan sketsa/desain yang sudah 
dipotong dan dilubangi ke screen untuk disablon. Dalam 
penempelan didalam screen haruslah kuat dan rekat agar tidak 
bergerak atau lepas dalam proses penyablonan. 
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 b. Obat–obat tinta sablon yang digunakan 
1. acrapon 
berbentuk cairan putih seperti cat, bahan ini adalah bahan 
utama (bahan baku) dalam pembuatan obat sablon. Dalam 
pencampuran obat sablon biasanya takaran acrapon 2x lipat 
ukuran dari sablon lainnya seperti binder dan pigmen. 
2. pigmen 
pigmen sebagai pemberi warna pada obat sablon, berbagai 
macam warna terdapat di pigmen namun pigmen peka sekali 
dalam proses pencampuran. Maka dalam pemberian pigmen 
perlu diperhatikan dalam takaran yang pas. Dan kira-kira ½ 
dari takaran acrapon. 
3. binder 
binder digunakan agar memperkuat dan mengawetkan obat 
sablon dari gangguan hujan dan panas. Binder berbentuk cairan 
kental dan bening serta lengket. Pencampuran binder dengan 
takaran ½ nya acrapon. Pengadukan dari ketiga obat diatas 
harus benar-benar tercampur sempurna. 
   c. Tahapan pembuatan 
1. Menyiapkan   bahan  :    kertas   payung,    kain   sablon,   cat/ 
obat   sablon, plester kertas dan lem 
2   .Alat  -   alat   :    meja  sablon,   cutter,   jarum,   pengaduk  cat,     
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 rakel, screen, selang 
3.   Memotongi/  melubangi  kertas  kasing/  kertas  payung  sesuai   
      sketsa layout yang telah dicetak pada mesin plotter 
  4.    Siapkan kain sablon dan direntangkan diatas meja sablon  
   5. Sketsa layout pada kertas kasing/ kertas payung direkatkan pada 
 bagian bawah screen dengan plester 
6. Screen yang sudah ditempeli sketsa diletakkan diatas kain pada 
meja sablon 
7. Meneliti huruf yang miring, kalau ada dibetulkan dengan jarum 
agar terarah. 
8. Setelah semua siap ambil cat/obat sablon lalu taruh diatas screen 
9. Pilih rakel yang sesuai dengan huruf yang akan disablon 
10. Mulai menyablon dengan menyaputkan atau menarik obat 
sablon agak menekan lalu digerakkan ke kanan atau ke kiri 
harus searah, ulangi beberapa kali agar obat benar-benar merata 
11. Setelah selesai angkat screen untuk dicuci bersih dan angkat 
kain yang telah disablon dengan hati-hati untuk dijemur 
12. jika ada bagian huruf yang tidak rata maka diratakan dengan 
kuas 
13. Setelah kering spanduk dipasang keeling atau lubang untuk 
pemasangan tali 
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14. Spanduk dilipat dan dimasukkan kedalam plastik agar tidak 
kotor. 
 Pengetahuan penulis bertambah pada minggu kedua ini tentang proses 
penyablonan mulai dari menyiapkan alat-alat dan bahan-bahan, melubangi/ 
memotong kertas, proses sablon, sampai spanduk dijemur kering dan disimpan. 
Mengetahui komposisi campuran warna yang digunakan. Pada minggu ini penulis 
tidak menemui kendala. 
 
C. MINGGU III 
 Pada minggu ini selain mengoperasikan mesin plotter, penulis mendapat tugas 
mendesain ulang back droop rokok Menara dan mendesain ulang billboard rumah 
makan Plok Pyar, pada desain ulang penulis mendapatka materi dari klien. Penulis 
hanya melakukan scanner pada materi tersebut agar bisa diolah pada software Corel 
Draw X3  kemudian penulis menentukan jenis-jenis huruf (font), warna (colour), 
ukuran (size) dan tata letak sama persis yang dibawa klien. Desain dapat dilihat pada 
lampiran. Penulis dapat menyelesaikan dengan baik tugas yang diberikan berupa 
desain ulang back droop atau billboard. Pada minggu ini penulis tidak menemukan 
kendala. 
D. MINGGU IV 
 Pada minggu keempat penulis melakukan kegiatan yang sama pada minggu 
sebelumnya.  Di minggu ini penulis mendapat tugas membuat desain ulang spanduk 
rumah makan Mezzora dan desain ulang Baliho Bank Niaga , proses desain ulang 
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spanduk mezzora sama dengan mendesain ulang back droop rokok Menara dan 
mendesain ulang billboard rumah makan Plok Pyar hanya saja desain ulang baliho 
Bank Niaga dilakukan di software Adobe Photoshop CS 2. Tugas selanjutnya penulis 
membuat desain baliho Poltabes Surakarta menggunakan software X3 dan Adobe 
Photosop CS2 pada desain ini penulis menentukan jenis-jenis huruf (font), warna 
(colour), ukuran (size), tata letak dan ilustrasi. 
Kemajuan yang dicapai pada minggu ini penulis  mengetahui cara pembuatan 
desain baliho menggunakan software Adobe Photosop CS2. Pada Kuliah Kerja Media 
 (KKM) ini penulis mendapatkan ilmu dan pengalaman yang bermanfaat. 
 Pada Kuliah Kerja Media ( KKM ) ini penulis mendapatkan banyak ilmu dan 
pengalaman yang bermanfaat. Disamping itu penulis mampu menyelesaikan tugas 
tanpa adanya kendala. Demikian laporan pelaksanaan Kuliah Kerja Media (KKM) di 
CV. Media Artha Advertising yang dilakukan penulis selama 1 bulan. 
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BAB V 
PENUTUP 
 
A. Kesimpulan 
Proses produksi  dalam  periklanan memang  memerlukan proses  yang lama 
mulai dari tahap ke tahap sampai proses jadi. Pada bagian produksi inilah yang 
menentukan kualitas dan kuantitas produk yang dihasilkan selain itu pada proses 
produksi juga membutuhkan skill atau keterampilan yang tinggi agar  dapat 
memuaskan klien. Kesimpulan yang dapat diambil penulis dari Laporan Pelaksanaan 
Kuliah Kerja Media (KKM) 2008 di CV. Media Artha Advertising dengan judul 
“Aplikasi Desain Grafis dalam Produksi Iklan Luar Ruang CV. Media Artha 
Advertising (Harno AR)“ sebagai berikut : 
a. Aplikasi desain grafis dalam produksi iklan  luar ruang : 
    1. Desain murni dalam Aplikasi Desain Grafis media luar ruang 
         a. Desain spanduk 
Proses desain layout spanduk menggunakan software Corel Draw X3      
menentukan typografi atau jenis-jenis huruf (font), warna (colour), tata letak 
dan ukuran. Kemudian dari format Corel Draw X3 diubah format ke EPS lalu 
dicetak dengan mesin plotter melalui software Cut Plot. 
 b. Desain baliho 
 Proses  desain  layout   spanduk  menggunakan  software  Corel  Draw X3 dan    
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 software  Photosop  CS2  menentukan  typografi  atau  jenis-jenis huruf (font), 
   warna (colour), tata letak dan ukuran dan ilustrasi. 
2. Desain ulang dalam Aplikasi Desain Grafis media luar ruang 
a. Desain spanduk 
Pada desain ulang spanduk, materi desain sudah disediakan oleh klien. Penulis  
hanya melakukan scneer, mengimport materi tersebut ke software Corel Draw 
X3 kemudian menentukan typografi atau jenis-jenis huruf (font), warna 
(colour), tata letak, ukuran (size) dan ilustrasi sama persis yang diberikan oleh 
klien. 
b. Desain billboard dan back droop 
Proses desain billboard dan back droop sama dengan proses deain ulang 
spanduk. 
c. Desain Baliho 
Proses desain baliho menggunakan software Adobe Photoshop CS2, materi 
sudah disediakan klien. Penulis selanjutnya menentukan menentukan 
typografi atau jenis-jenis huruf (font), warna (colour), tata letak, ukuran (size) 
dan ilustrasi sama persis yang diberikan oleh klien. 
 3. Proses pembuatan spanduk 
Membantu proses penyablonan mulai dari menyiapkan alat-alat dan bahan-
bahan, melubangi/ memotong kertas, proses sablon, sampai spanduk dijemur 
kering dan disimpan 
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B. SARAN-SARAN 
 a. CV. Media Artha Advertising 
Sebaiknya   CV. Media Artha Advertising mempermudah  mahasiswa  yang  
KKM  dalam mendapatkan  data profil company  CV. Media Artha 
Advertising yang   dibutuhkan   selama  KKM. Tentang  struktur   
organisasinya  masih   perlu   dibenahi   karena masih terjadi tumpang tindih  
dalam melaksanakan pekerjaan  misalnya  bagian  produksi   merangkap  
menjadi  bagian  lapangan  bahkan begitu   sebaliknya. CV. Media Artha 
Advertising agar   lebih   memperhatikan   dan   memberi penjelasan  kepada  
mahasiswa  yang  sedang   KKM   sehingga  mahasiswa  dapat  lebih  
memahami  dan  lebih  banyak  pengalaman   yang didapat dari  KKM.   
b. Bagi Pihak Fakultas 
Mengingat  pentingnya  kegiatan  KKM ini maka diperlukan persiapan yang 
 matang dari peserta KKM baik dari peserta sendiri ataupun dari para dosen 
dalam bentuk pemberian bekal atau materi kuliah yang lebih diutamakan 
adalah praktek. Sebaiknya materi tentang proses produksi media luar ruang, 
tehnik mesin plotter, aplikasi desain grafis dalam dunia kerja yang real  dan 
praktek lapangan ditambahkan dalam perkuliahan sehingga dalam 
melaksanakan Kuliah Kerja Media (KKM) pada media  outdoor mahasiswa 
telah memiliki cukup gambaran dan pengetahuan. 
Untuk lebih mengembangkan keahlian dan mahasiswa dalam praktek 
lapangan sebaiknya alat seperti mesin plotter dan mesin digital printing 
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ditambahkan agar dalam melaksanakan Kuliah Kerja Media (KKM) 
mahasiswa lebih mengetahui dan memahami penggunaan dari mesin ini. 
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